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IMPORTANT: LINKS ne fonctionne que s'il est installé avec le 
programme INSTALL. 


Ne vous contentez pas de copier les fichiers des disquettes sur le 


disque dur. Utilisez INSTALL. 


IMPORTANT: LINKS nécessite 520k de mémoire disponible 
pour fonctionner correctement. 


Installation de LINKS Sur Votre Unité de 


Disque Dur 


@ LINKS doit être installé sur une unité de disque dur et nécessite environ 2.1 
megabytes d’espace disponible. 

@ Vous devez utiliser le programme INSTALL pour charger LINKS dans votre 
unité de disque dur et pour qu'il fonctionne correctement. 

@ INSTALL créera un sous-répertoire intitulé “LINKS” 


Utilisation du programme INSTALL 
l. Insérez DISK 1 dans l'unité à partir de laquelle vous voulez installer. 
2. Tapez la lettre correspondant à l’unité, suivie de deux points (:) et appuyez sur 
ENTER (A:[ENTER]) 
3. Tapez INSTALL et appuyez sur ENTER. 
4. Suivez les instructions sur l'écran. 


Pour enlever LINKS de votre unité de disque dur 
Si vous désirez enlever LINKS de votre unité de disque dur: 
1. Sauvegardez vos parties et vos joueurs sur des disquettes en: 
a) Tapant: CD\LINKS [ENTER] 
b) Tapant: COPY *.PLR A:[ENTER] 
c) Tapant: COPY *.GAM A: [ENTER] 
2. Utilisez le programme UNINSTAL (Tapez: UNINSTAL [ENTER]) 


Utilisation de Mémoire 
LINKS nécessite au moins 640k pour fonctionner. Si vous avez une mémoire 
prolongée ou développée, LINKS peut utiliser cette mémoire pour pré-charger les 
données de terrain, les graphismes et le son. Ceci économise du temps de 
chargement et peut considérablement augmenter la vitesse de tracé et de jeu. 
Consultez la section SYSTEM Set up pour plus de détails. 


Utilisation d’un Clavier ou d’un Joystick 
LINKS ne peut être utilisé ou avec un joystick ou avec un clavier. Si le 


programme ne détecte pas de souris, le clavier imite la souris de la façon suivante: 


1. Vous déplacez le curseur de la souris en utilisant les touches cursives 
LEM 


2. Vous simulez le Bouton de Gauche en utilisant ENTER, 5 ou K 
3. Vous simulez le Bouton de Droite en utilisant SPACE ou INSERT(Ins) 


Si le programme ne détecte pas de souris mais un joystick, le joystick imitera la 
souris de la façon suivante: 


1. En déplaçant le joystick vous ferez bouger le curseur. 

2. Bouton de Gauche du Joystick = Bouton de Gauche de la Souris 

3. Bouton de Droite du Joystick = Bouton de Droite de la Souris. 
Utilisation d’une Souris 


Nous vous recommandons fortement d'utiliser une souris pour LINKS. Votre 
module de souris doit être installé avant de commencer LINKS. 


IMPORTANT: Le module de souris doit être compatible avec le 
module de souris Microsoft 6.00. 
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Section START (DEMARRAGE) - Utilisation 


de LINKS 


Tapez: CD/LINKS [ENTER | 

Tapez: LINKS [ENTER] 

La première fois que vous commencerez LINKS, vous verrez l'écran de Sound/ 
Memory Setup (Réglage Son/Mémoire). Sélectionnez la console sonore correcte 
et cliquez sur [EXIT]. 

La Séquence de Titre et le Générique apparaîtront. Si vous voulez éviter la 
séquence de titre, appuyez sur la Barre d’Espacement. 


Ecran Principal de Sélection 
Apres le Titre, vous arriverez automatiquement à l’Ecran Principal de Sélection 
(Main Selection Screen). Il s’agit essentiellement de votre Base, et vous disposez 
de plusieurs options: 


START (DEMARRAGE) - Commencez une partie de golf. Voir ci-dessous. 


PRACTICE (ENTRAINEMENT) - Dirigez-vous vers l’aire d'entraînement. 
Voir page 16. 
RESUME (REPRENDRE) - Reprenez une partie préalablement sauvegardée. 
Voir page 17. 


PLAYERS (JOUEURS) - Ajoutez un autre joueur ou modifiez les préférences 
d’un joueur actuel. Voir page 18. 


SYSTEM - Modifiez les spécifications de votre équipement. Voir page 19. 


INFO - Prenez connaissance des dernières mises à jour de cette version de 
LINKS. Voir page 20. 


EXIT (SORTIE) - Sortez de LINKS et retournez à l'incitation DOS. 


Vous pouvez utiliser LINKS sans l'écran de titre en tapant: 
GOLF [ENTER] 





ECRAN PRINCIPAL DE SELECTION 





Pour Commencer une Partie de Golf 


Quand vous êtes sur l’Ecran Principal de Sélection, mettez le curseur sur la case 
START et cliquez sur le bouton de gauche. 


Sélection du Terrain 
Choisissez un terrain sur la liste de terrains (COURSE LIST) et cliquez sur [OK]. 
LINKS contient un terrain de championnat, Torrey Pines. D’autres terrains 
seront également disponibles. Voir page 24 pour plus de détails. 


Sélection des Joueurs 
Seuls les joueurs inscrits sur la liste de jeu (GAME LIST) peuvent participer à la 
partie en préparation. Les joueurs sont ajoutés à la liste en choisissant (cliquant 
sur) les noms du fichier de joueurs (PLAYER FILE). Avec ce système, il suffit 
d'introduire le nom et les préférences d’un joueur une seule fois. Vous pouvez 
ARR avoir PA de joueurs que ne voulez dans le PLAYER FILE et sélectionner 
= jusqu’à 8 concurrents pour la partie en préparation. 
dee Si votre nom ne figure pas dans le PLAYER FILE, cliquez sur la case ADD 
(Ajouter). Ceci fera apparaître l’écran ADD PLAYER (Ajouter Joueur). Il suffit 
de taper votre nom et d’appuyer sur ENTER. Remarquez que vos préférences sont 
mises en évidence en jaune. Si vous voulez les modifier, il vous suffit de cliquer 
sur la case correspondante. (Consultez la section PLAYERS pour plus de détails 
sur l’ ADDITION et la MODIFICATION de joueurs et de préférences.) Quand 
votre GAME LIST est complète, cliquez sur [OK]. 


Remarque: Vous pouvez supprimer des noms de la GAME LIST en cliquant sur 
les noms en question. 





SELECT: PLAYERS FOR THIS GAME SV CLIC 





NAMES IN THE PLAVER FILE: Sélection du Nombre de Trous, de Tees et des Niveaux de Jeu 
rennen TE © ADO > Burn, Fo o Le dernier écran à apparaître avant le coup de départ est intitulé READY TO 
TURN ON SE AE EN THE PME LIET EO e PLAY (PRET A JOUER). C'est ici que vous pouvez choisir de jouer 18 trous ou 

bien les 9 premiers ou les 9 derniers. Vous avez aussi la possibilité de changer 
provisoirement vos préférences. Si vous le voulez, vous pouvez jouer à un autre 
PORN DE JOUEURS niveau et avec d’autres tees pour ce parcours. Il vous suffit de cliquer sur la case 


correspondante et d’appuyer sur [OK] quand vous êtes prêt. 
Remarque: LEVEL (NIVEAU) fait référence à PROfessionel, AMateur ou 





BEGinner (Débutant). Au niveau PRO, le timing du swing est crucial mais la 
distance est plus grande. Le niveau AMateur est plus facile du point de vue du 
timing du swing, mais votre distance est réduite d'environ 10%. Le niveau 
BEGinner est le plus indulgent pour les mauvais timings de swing mais la 
distance est inférieure de 20% à celle du niveau PRO. Le niveau débutants, qui 
fait abstraction de l’effet du vent, a été conçu pour les enfants. Les golfeurs 
sérieux devraient utiliser les niveaux Amateur ou Pro. 

Consultez la section PLAYERS page 18 pour plus de détails sur la façon de 

modifier vos préférences de façon permanente. 

Sur le Tee 

Le terrain est très bien entretenu, les fairways sont verts et luxuriants. Vous 

sélectionnez votre driver (ignorant les plaisanteries de votre copain) ... vous faites 

un mouvement d’essai...et vous drivez juste au milieu! 





d f SELECT HOLES, TEES, PLAY LEVELS 
Le Panneau de Swing (Swing Panel) SELECTION DE TROU, TEES, NIVEAUX DE JEU 


Le tableau au bas de l’écran s’appelle le Swing Panel et ses divers accessoires sont 
définis à la page suivante. 
LE SWING 
En cliquant sur ce bouton, vous faites un swing avec votre club. Le swing doit être 
effectué de la manière suivante pour produire un bon coup. 
Etape 1. Mettez le curseur sur le mot SWING. 
Etape 2. Appuyez sur le bouton de gauche de la souris et maintenez-le enfoncé. 
Ceci commence le swing. 
Etape 3. Relächez le bouton quand l'indicateur atteint le point le plus haut. Ceci 
établit la puissance du coup. (Une ligne jaune indiquera le point de relâche.) 
Etape 4. Appuyez de nouveau sur le bouton de gauche quand l'indicateur atteint 
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la marque verte du bas. Ceci s’appelle le snap (action du poignee). Si un snap se Dix cr 
produit exactement sur la marque verte, vous avez fait un coup parfait. (Une Seed 
ligne jaune marque l’endroit de votre snap.) Eux - 
THE SWING PANEL 
La séquence du swing est: APPUYER & MAINTENIR BOUTON LE PANNEAU DE SWING 


ENFONCE - RELACHER - APPUYER 


Le Swing Panel (Panneau de Swing) 


Par pour ce trou Grille de putting activée Swing d’essai ou 
Nom du Terrain Indicateur de Swing adressez la balle # de coups faits 































Distance de la balle au drapeau Commencer Swing pour ce trou 
Sélection de Club Nom de Joueur Scores 
Trou # | 

Q ; S 5 Egal au Par 
2 s au-dessus 
Direction du Vent y [SWING | DE o D 6 EN au-dessus 

SE 7 
REDEN 1 coups en- 
Force du Vent 5 p 








Vue d’en haut 


Dr Pu u AL RoThTE |4 a dessous du Par 
“> Joueur # (Joueur actuel 
(Hook) Swing EN ( 


Pénalité de Drop Doi Spécial #1| Swing apparaît en jaune) 
Options de jeu Réglage de Fade Swing Rotation et Retracer Vue 
Swing et de (Slice) Spécial #2 
Stance 
Indicateur de Marque jaune indique point de relâche 
3 Puissance maximum süre 
Swing Sommet du Swing Normal 


l. Appuyez et maintenez le 
bouton enfoncé pour 
commencer le Swing. 


ZONE ROUGE (Overswing) 
(en relâchant dans cette zone vous 
provoquez des erreurs de Snap plus graves) 









Point de Puissance Maximum 

(si vous relâchez ici et atteignez le Snap juste 
sur la marque verte, vous effectuerez le coup le 
plus long et le plus parfait possible.) 


2. Relâchez ici pour 
régler la puissance. 


3. Appuyez de nouveau ici 
pour régler le Snap e 7 
~ Marque Jaune indique point de Snap 
Marque verte 
Appuyez ici pour un snap parfait 


ADRESSE 
L’accessoire d'Adresse vous permet de vous éloigner de la balle pour faire des 
swing d’essai. Cliquez sur la flèche de gauche pour vous éloigner de la balle. 
Cliquez sur la flèche de droite pour adresser la balle. 


Remarque: Si vous commencez à jouer pour la première fois, éloignez-vous et 
faites quelques swing d’essai. 

MANQUER LA MARQUE 
Si vous manquez la marque du Snap, une erreur sera introduite. Plus la marge 
entre votre point de chute et la marque est grande, plus l’erreur est grande et moins 
votre coup est bon. Aux niveaux Amateur et Débutant, les erreurs sont moins 
graves qu'au niveau professionnel. 


OVERSWING 
Pendant le backswing (swing arrière), le niveau de puissance continue 
d’augmenter jusqu’à ce qu’il atteigne son maximum juste avant que l'indicateur 
ne commence à redescendre. Si vous relâchez le bouton à ce moment-là, vous 
obtiendrez le maximum de puissance et donc la plus grande distance possible. 
Mais il y a toutefois un inconvénient. La Zone Rouge en haut de l’indicateur est 
appelée zone d’overswing. Si vous relâchez dans cette zone, préparez-vous à 
payer cher si vous manquez la marque verte du bas. Plus vous allez haut pour 
obtenir plus de puissance, plus les erreurs seront graves si vous manquez la 
marque. 

Choix de CLUB 
Vous pouvez avoir 13 clubs et un putter dans votre sac. La petite fenêtre au-dessus 
du mot CLUB indique le club que vous êtes en train d’utiliser. Cliquez sur les 
flèches de droite ou de gauche pour changer de club. 


Remarque: Les changements de clubs n’ont pas d’effet quand vous puttez. 


Distances de Clubs 


DRIVER 1 (D1) 275 yds (Loft bas à 9,5 degrés) 
DRIVER 2 (D2) 275 yds (Loft haut à 12 degrés) 
BOIS 2 (2W) 260 yds 

BOIS 3 (3W) 250 yds 

BOIS 4 (4W) 235 yds 

BOIS 5 (5W) 215 yds 

BOIS 6 (6W) 200 yds 

BOIS 7 (7W) 190 yds 

FER | (ID 235 yds 

FER 2 (21) 220 yds 

FER 3 (3D 205 yds 

FER 4 (41) 195 yds 

FER 5 (SD 185 yds 

FER 6 (61) 172 yds 

FER 7 (7D 160 yds 

FER 8 (81) 148 yds 

FER 9 (91) 135 yds 

Pitching Wedge (PW) 120 yds 

Sand Wedge (SW) 90 yds 

Loft Wedge (LW) 70 yds 


Les distances sont calculées en fonction de: 
Balle frappée à partir du tee, atterrit et roule sur le fairway, pas de vent, puissance 
normale (Marque verte en haut), Snap parfait, niveau Pro. 

Pour Diriger votre Coup 
LINKS vous aligne automatiquement à 2 degrés à gauche du drapeau. Même s’il 
s’agit d’un coup sans visibilité (vous ne pouvez pas voir le drapeau) vous pouvez 
être certain que le green est tout droit devant vous. La DIRECTION dans laquelle 
vous visez est indiquée par un piquet rouge et blanc appelé le Marqueur. 
Vous pouvez contrôler le Marqueur de la façon suivante: 


Pour activer et désactiver le Marqueur, mettez le curseur sur la fenêtre de vue 
et appuyez sur le bouton de droite. 


Pour Re-positionner le Marqueur, mettez le curseur à un nouvel emplacement 
et appuyez sur le bouton de gauche. 


Types de Swing (D, S, F, 1, 2, CHIP) 


Vous disposez de jusqu’à 6 types de swing pour chaque club se trouvant dans 
votre sac, à l’exception du putter. Bien que les types de swing aient été pré- 
définis, vous pouvez les changer à tout moment pendant la partie ou à 
l'entraînement. Vous ne devriez effectuer de modifications que si vous savez ce 
que vous faites (Consultez SETUP page 13.) 


Une description des divers types de swing est imprimée ci-dessous. Le type de 
swing est sélectionné en cliquant sur la case correspondante du Swing Panel. 


[D] Draw - Un léger hook (la balle va sur la gauche) 
[S] Straight - un coup en ligne droite 

[F] Fade - Un léger slice (la balle va sur la droite) 
[1] Coup sur mesure établi par le joueur 

[2] comme pour 1 

[CHIP] Chip - en ligne droite 


Chipping & Putting 


Quand vous êtes assez près pour faire un CHIP, LINKS vous donne 
automatiquement cette option. Le chipping produit un coup plus court et plus 
contrôlé. Le SWING INDICATOR pour le CHIP est différent de celui du FULL 
SWING. Ceux qui jouent pour la première fois devraient s'entraîner au chipping 
au Driving Range ou sur le Practice Green ou bien utiliser l’option Mulligan pour 
s'entraîner sur le terrain. 


Une fois que vous êtes sur le green, LINKS sélectionne automatiquement votre 
putter. Le swing avec le putter est différent des autres swings. Il n’est pas 
nécessaire d’appuyer sur le bouton la deuxième fois (au moment du snap). Ceux 
qui jouent pour la première fois devraient aller au Practice Green ou utiliser 
l’option Mulligan pour s'entraîner au putting. Utilisez l'option GRID pour poser 








Comment diriger votre coup en utilisant le Marqueur 





TOP VIEW = VUE D’EN HAUT 


une grille discrète sur le green de façon à vous aider à déterminer une lecture 
précise. 

GRILLE (GRID) 
Quand vous cliquez sur la case GRID, une grille vert clair sera placée sur le terrain 
pour vous aider à l’étudier. La Grille peut être utilisée n’importe où sur le 
parcours. 


ROTATION (ROTATE) 
Si vous vous trouvez directement derrière un arbre ou une autre obstruction, vous 
pouvez tourner sur la droite ou sur la gauche en utilisant la fonction ROTATE. 
Cliquez sur les flèches de droite ou de gauche dans la case ROTATE. La fenêtre 
affiche les degrés de rotation par rapport à la direction du drapeau. Quand vous 
avez atteint l’angle désiré, cliquez sur la case REDRAW (RETRACER). 


VUE D’EN HAUT (TOP VIEW) 
En activant cette option vous obtiendrez une vue aérienne du trou actuellement 
joué ainsi qu’une indication des positions de tous les joueurs. 


DROP 
En cliquant sur cette case, vous pouvez ramasser votre balle et la mettre ailleurs. 
Ceci s’appelle un drop et vous serez pénalisé d’un coup à moins que votre balle 
ne soit tombée sur le chemin destiné aux voitures de golf. LINKS vous permet 
de mettre la balle à n’importe quel endroit, mais les Règles de Golf USGA 
précisent que vous devez “dropper” la balle à moins de deux longueurs de club de 
son point de chute d’origine (mais pas plus près du trou) ou bien reculer (en ligne 
droite par rapport au drapeau) aussi loin que vous voulez. Dans le cas du chemin 
destiné aux voitures de golf, vous devez dropper à moins d’une longueur de club 
du bord du chemin, pas plus près du trou. 


Remarque: Si vous envoyez la balle dans un obstacle, vous serez automatiquement 
pénalisé d’un coup et vous aurez la possibilité de re-frapper ou de dropper. 


OPTIONS 
En cliquant sur la case OPTIONS, vous faites apparaître le tableau d’Options de 
Jeu (Game Options Panel). Les options suivantes sont disponibles: 


QUIT GAME (ABANDONNER PARTIE) 
Cliquez sur cette option pour terminer la partie et retouner à l’Ecran Principal 
de Sélection. 


SAVE GAME (SAUVEGARDER PARTIE) 

Cliquez sur cette option pour SAUVEGARDER une partie en cours. 

SOUNDS (SONS) 
Cliquez sur les cases de son pour activer ou désactiver certains sons. Si vous 
avez une machine lente, désactivez les sons pour aider le jeu à mieux 
fonctionner. 


DRAWING DETAIL (DETAILS D'IMAGE) 
En cliquant sur ces cases vous changez le niveau de détail de l’image du terrain. 
Détail MAXIMUM demande plus de temps mais a meilleure allure. Nous 
suggérons que vous expérimentiez avec les différentes possibilités pour trouver 
celle qui convient le mieux à votre machine. Nous suggérons MAX, MED, MIN, 
pour Close (Proche), Mid (Moyen), Far(Loin) respectivement. 


Si votre machine est plutôt lente, vous pouvez essayer MAX, MIN, MIN ou 
MED, MIN, MIN. Si vous avez une machine très rapide, essayez MAX, MAX, 
MED ou même MAX, MAX, MAX. 

EXIT 
Cliquez sur cette option pour retouner au Swing Panel. 


LIE (POSITION DE LA BALLE AU REPOS) 


En cliquant sur cette case, vous pourrez voir la position actuelle de la balle. 


SETUP (Réglages) 


En cliquant sur cette case vous faîtes apparaître le Swing Setup Panel (Panneau 
de Réglage de Swing). Vous pouvez ajuster le plan du swing, le stance, la 
position de la balle et la face du club. Chaque club (à l'exception du putter) a six 
types de swing (réglages) (D, S, F, 1, 2 & CHIP). Une explication du phénomène 
physique de la frappe de la balle et de la dynamique de vol de la balle est au-delà 
de la portée de ce jeu ou de ce manuel. Nous avons inclu ces paramètres pour 
permettre au très bon joueur de golf de faire des modifications qui se 
rapprocheraient plus de son propre jeu “réel”. 










245 YD. IN THE AIR 
256 YD. TOTAL 
162 YD. TO PIN 


INSTANT REPLAY 


FORWARD | | REVERSE 


MULLIGAN 


NEXT TO HIT 
BRUCE - IN THE FAIRWAY - 





POST SHOT PANEL 
= PANNEAU POST COUP 


SI VOUS NE SAVEZ PAS CE QUE VOUS FAITES, NE CHANGEZ 
PAS CES REGLAGES. 
Si vous voulez faire des expériences, préparez un autre joueur et allez au driving 
range. Vous pourrez faire des modifications et en voir les effets. Quand vous aurez 
fini, vous pourrez supprimer le joueur expérimental du Fichier Joueurs. La 
modification de tous les réglages représente un effort considérable étant donné 
qu’il y a 20 clubs avec 6 types de swing chacun, c’est-à-dire 120 réglages. 
(Consultez la section Types de Swing page 10 pour plus de détails sur les réglages 
standard par défaut.) 
Remarque: Le stance n’a pas vraiment d’effet sur la balle dans LINKS. Le stance 
ouvert ou fermé a été inclu pour que le joueur “sente” mieux son réglage. 

Wind indicators (Indicateurs de Vent) 
L’indicateur Wind Direction (Direction du Vent) est la flèche jaune à l’extrême 
gauche du Swing Panel. Quand la flèche pointe vers le bas, le vent souffle vers 
vous. L’indicateur de droite montre la force du vent. Une barre jaune représente 


une vitesse de vent d'environ 30mph. Les fluctuations du vent affectent la balle 
quand elle est en l’air. 


Remarque: Les joueurs au Niveau Débutant ne sont pas affectés par le vent. 
Instant Replay & Mulligans 
Une fois que vous avez fait un coup, le Post Shot Panel (Paneau post coup) 
apparaît. Le tableau affiche des informations sur le coup que vous venez de 
jouer, l’endroit où la balle repose après le coup, le prochain joueur qui doit frapper 
la balle. A partir de là, vous pouvez choisir l’une des options suivantes. 
1. CONTINUE (CONTINUER) - Passez au coup suivant ou au joueur suivant. 
2. MULLIGAN - Faites un autre coup à partir du même endroit. ( les Mulligans 
sont enregistrés et affichés sur la carte de score) 
3. REPLAY 
FORWARD (AVANT) - Vous pouvez revoir instantanément votre dernier coup 
en vue aérienne et à droite de la position normale. 
REVERSE (ARRIERE) - Vous pouvez revoir instantanément votre dernier 


coup à partir de l’angle inverse (en regardant dans la direction de votre position 
de frappe). 


Ball in Hazard (Balle dans obstacle) 
Si vous envoyez la balle dans un obstacle, vous serez pénalisé d’un coup et vous 
recevrez deux options - REHIT (RE-FRAPPER) ou DROP. 


REHIT - Met votre balle au point de départ de votre dernier coup. 


DROP - Met votre balle à l’endroit où elle est tombée dans l’obstacle. LINKS 
vous permet alors de déplacer la balle à l’endroit que vous voulez. Cependant, les 
règles USGA précisent que vous pouvez reculer de cet endroit autant que vous 
voulez mais en alignement avec le drapeau. 


REMARQUE: Toutes les zones marron et toutes les zones d’eau du parcours 
sont des obstacles. 


Ball out of Bounds (Balle Hors Limites) 
Si votre balle atterrit H.L. (de l’autre côté des barrières, hors du parcours, etc), 
vous serez pénalisé d’un coup et vous devrez Re-Frapper (REHIT) à partir de la 
position d’origine. 

Pour Frapper la Balle dans le Rough ou dans le Sable 
Les coups à partir du rough ou du sable nécessitent environ un club de plus pour 
atteindre la même distance que ceux à partir du fairway. Les coups à partir du 
rough ont également un backspin réduit. Les coups à partir du sable ont plus de 
backspin. 

Joueur suivant 
LINKS indique le joueur qui doit faire son coup avant que la scène ne soit tracée 
pour que le joueur puisse se préparer. LINKS utilise le Système d'Honneur et 
l’ordre des joueurs est établi en fonction de celui qui se trouve le plus loin du trou. 


Carte de Score et Imprimé du Score 
Une fois qu’un trou est terminé, tous les joueurs ayant fini, LINKS affiche la carte 
de score. 








Une fois que vous avez terminé une partie, vous avez la possibilité d’imprimer 


LINKS SCORECARD = 
CARTE DE SCORE LINKS 





PRACTICE SESSION = 
SEANCE D'ENTRAINEMENT 


votre carte de score. Assurez-vous que votre imprimante est branchée sur LPTI et 
qu'elle est en ligne. 

Pour Sauvegarder une Partie en cours 
Vous pouvez sauvegarder une partie en cours et la reprendre à tout moment. Il 
suffit de cliquer sur la case OPTIONS du Swing Panel et de sélectionner SAVE 
GAME. Pour reprendre une partie, choisissez RESUME sur l’Ecran Principal de 
Sélection. 


Remarque: Si vous désirez continuer de jouer sur une autre machine, vous devrez 
copier le Fichier de Jeu (GAME FILE) (.GAM) ainsi que les Fichiers Joueurs 
appropriés (.PLR) et le Fichier Terrain (.CRS) sur l’autre machine. 

Pour Abandonner une Partie 
Vous pouvez terminer de jouer à tout moment en cliquant sur OPTIONS au Swing 
panel et en sélectionnant QUIT GAME. 


Section PRACTICE (ENTRAINEMENT) 


LINKS contient une zone d'entraînement sur laquelle vous pouvez perfectionner 

votre drive, votre chip et votre putt. Il suffit de suivre les instructions suivantes: 
1. Sélectionnez PRACTICE à l’Ecran Principal de Sélection. 
2. Sélectionnez le joueur (PLAYER) qui s’entraine. (Le programme a besoin de 
savoir quel Fichier de Joueur (PLAYER FILE) mettre à jour en cas de 
changements de réglages de swing. 
3. Sélectionnez DRIVING RANGE ou PUTTING AND CHIPPING GREEN. 

Driving Range 

Quand vous êtes au Driving Range, vous avez accès à tous les paramètres 
normaux du swing (CLUB, ADDRESS, SETUP (Réglage), types de SWING). 
Vous avez, en plus, les possibilités suivantes: 

GO TO CHIP AND PUTT 
Allez au PUTTING AND CHIPPING GREEN 

SELECT PLAYER 


Changez le joueur qui s’entraine. 


CANCEL 


Retournez à l’Ecran Principal de Sélection. 


Putting and Chipping Green 


Sur le practice green, vous avez également accès à tous les paramètres normaux du 

swing. Vous pouvez aussi changer la position du drapeau (trou) et votre position à 

l'entraînement. Les options suivantes sont disponibles: 
CHANGE POSITION - Change la position du drapeau ou du golfeur. En 
cliquant sur cette case, vous faites apparaître la vue aérienne (TOP VIEW) de la 
zone d’entraînement avec les deux positions indiquées par des points blancs 
clignotants. Vous pouvez choisir CHANGE PIN POSITION (Changer position 
du drapeau) ou CHANGE PRACTICE POSITION (Changer position 
d'entraînement). Dans les deux cas, une petite icône apparaîtra. H vous suffit de 
déplacer la souris jusqu'à ce que l’icône soit à la position voulue et d’appuyer sur 
le bouton de gauche. Quand vous êtes satisfait de la nouvelle position, cliquez 
sur [OK]. Cliquez sur [CANCEL] si vous décidez que vous ne voulez pas faire 
de changement. 


MOVE TO THE LAST BALL (PASSER A LA DERNIER BALLE) Vous 
amène à la dernière balle frappée et fait de cet emplacement votre position 
d'entraînement. Sinon, vous continuerez à frapper à partir de la même position 
jusqu’à ce que vous sélectionniez Change Position (voir ci-dessus.) 

GO TO DRIVING RANGE - Allez au Driving Range. 

SELECT PLAYER - Change le joueur qui s’entraine. 

CANCEL - Retourne à l’écran principal de selection. 


Section RESUME (REPRISE) 


Cette option vous permet de reprendre une partie qui a été préalablement 
sauvegardée. (Voir Sauvegarde d’une Partie en Cours page 15.) En cliquant sur 
RESUME vous faites apparaître une liste de Parties sur Fichier (GAMES ON 
FILE). Il vous suffit de sélectionner la partie que vous voulez et de cliquer sur 
[OK]. 








RESUME GAME = REPRENDRE PARTIE 


REMARQUE IMPORTANTE: ONLY NE POUVEZ 
SELECTIONNER QUE 13 A LA FOIS. 


IS an EH 

à NEE 
ADD/MODIFY PLAYER = 
AJOUTER/MODIFIER JOUEUR 





Remarque: si vous voulez continuer à jouer sur une autre machine, vous devrez 
faire une copie de GAME FILE (.GAM) ainsi qu'une copie des PLAYER FILES 
(.PLR) appropriés et du COURSE FILE (.CRS) sur l’autre machine. 





Section PLAYERS (JOUEURS) 


Cette option vous permet d'élaborer et de modifier votre liste de Joueurs 

éventuels. Quand un nom est ajouté à la liste, un fichier est créé pour ce Joueur, 

contenant ses préférences de Niveau, Tees et Clubs. En cliquant sur PLAYERS, 

vous faites apparaître l'écran Add/Modify Screen. Les options suivantes sont 

disponibles. 

ADD PLAYER (AJOUTER JOUEUR) 
Ajoute un joueur à la liste des joueurs. Cliquez sur cette option puis tapez le nom 
du nouveau joueur et appuyez sur [ENTER]. Remarquez les préférences standard 
par défaut qui sont affichées en jaune. Pour changer ces préférences, il suffit de 
cliquer sur la case voulue. Si vous désirez changer votre sélection de clubs, vous 
devez d’abord dé-sélectionner ceux que vous ne voulez pas puis ajouter les 
nouveaux clubs. 


MODIFY PLAYER (MODIFIER JOUEUR) 
Pour modifier les préférences d’un Joueur existant, mettez en évidence (cliquez 
sur) le nom du joueur dans la PLAYER LIST. Les préférences actuelles de ce 
joueur seront indiquées en jaune. Vous pouvez les modifier de la même façon 
que pour ADD PLAYER ci-dessus. 


DELETE PLAYER (SUPPRIMER JOUEUR) 
Pour supprimer un joueur existant de la liste, mettez le nom du joueur en 
évidence (en cliquant sur le nom en question) puis cliquez sur DELETE 
PLAYER. 

USE DEFAULT SETTINGS (UTILISER REGLAGES PAR DEFAUT) 
Cliquez sur cette case pour restituer toutes les préférences à leur valeur par 
defaut. 





Remarque: Ceci ne remettra pas les réglages de clubs à leurs valeurs par défaut. 
Si vous voulez faire ceci, il suffit de supprimer votre joueur actuel et de créer un 
nouveau joueur du même nom. Les réglages de clubs standard sont installés 
quand un nouveau joueur est ajouté. 


EXIT (ESC) 
Cliquez sur cette option quand vous aurez terminé d’ajouter ou de modifier des 
joueurs. Tous les changements seront sauvegardés sur disquette quand vous 
sélectionnerez EXIT. 


Section SYSTEM Setup 
(Installation de SYSTEME) 


Cette option vous permet d'installer votre système pour utiliser diverses consoles 
sonores et pour utiliser une mémoire prolongée ou développée si vous en avez 
une. 
CONSOLES SONORES 
Si l’une des consoles ou l’un des adaptateurs de la liste est installé sur votre 
système, vous pouvez obtenir des sons digitalisés à partir de votre console. Il 
vous suffit de mettre en évidence la case appropriée. Mettez en évidence 
RealSound si vous n’avez pas de console. 
Remarque: Si votre Sound Blaster ne fonctionne pas, consultez la section 
Problèmes de ce manuel pour obtenir des instructions sur les modifications de 
réglage du Sound Blaster. INSTALLATION DE SYSTEME 
OPTIONS SON 
Si vous avez une machine lente, vous trouverez peut-être que les graphismes sont 
excessivement ralentis quand vous utilisez du son. Si tel est le cas, vous pouvez 
utiliser SOUND OPTIONS pour désactiver certains ou tous les sons. 
EXTRA MEMORY 
LINKS est conçu pour utiliser une mémoire prolongée ou développée (si vous en 
avez une) pour pré-charger les données, les graphismes et le son. Ceci diminue 
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Important: HIMEM nécessite DOS 3.0 ou plus. EMS doit être 
LIM 4.0 et XMS doit être XMS 2.0. 


considérablement le temps qu'il faut pour tracer la scène. Si la mémoire est 
disponible pour le pré-chargement, la case de mémoire affichera YES. 
Autrement, la case de mémoire affichera NO. Le fait que la mémoire soit 
installée dans votre machine ne signifie pas forcément ou elle est disponible. Si 
vous avez une mémoire prolongée par exemple, vous devez avoir un manager de 
mémoire. Un tel manager s'appelle HIMEM.SYS et devrait être installé dans 
votre fichier CONFIG.SYS. HIMEM est un programme de Microsoft et nous 
l'avons inclu avec LINKS. Si vous n'avez pas de manager de mémoire mais 
disposez de plus de 640k dans votre machine, vous voudrez peut-être utiliser 
HIMEM pour gérer cette mémoire. Faites une copie de HIMEM.SYS à partir du 
répertoire LINKS dans le répertoire racine de votre unité de disque dur. 


Ajoutez la ligne suivante à votre fichier CONFIG.SYS: 
DEVICE = C\HIMEM.SYS (C est la lettre désignant l'unité de disque dur) 


Ré-amorcez ensuite votre ordinateur (CNTRL-ALT-DEL). 

ATTENTION: Si vous n'êtes pas sûr de la façon de modifier votre fichier 
CONFIG.SYS, consultez votre manuel DOS ou demandez de l’aide à quelqu'un 
qui sait comment modifier le fichier CONFIG.SYS, sinon vous risquez de gâcher 
la configuration de votre machine. 


DISK CACHING 
Si vous avez un logiciel Disk Caching installé sur votre système, il utilise peut- 
être déjà une partie ou la totalité de ce qu’il vous reste de mémoire. Dans ce cas, 
LINKS ne serait pas capable d’utiliser la mémoire déjà installée comme cache. 
Vous voudrez peut-être réduire la quantité allouée au système de cache et la 
laisser en tant que mémoire libre. LINKS sera capable de l'utiliser pour le 
pré-chargement. 


Section INFO 


Sélectionnez cette option pour passer en revue les mises à jour actuelles du 
programme qui ne figurent peut-être pas dans ce manuel. 
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Section EXIT 


Vous fait sortir et retourner à DOS. 


Problèmes 


1. Comment puis-je réduire le temps qu’il faut pour tracer les scènes”? 
a) L'effet le plus avantageux sera d’ajouter une mémoire prolongée à votre 
système. Même si vous avez 250k de mémoire prolongée disponible, vous 
remarquerez une différence considérable dans la vitesse de tracé due surtout au 
préchargement d'objets, de données et de sons. Un meg de mémoire prolongée 
est relativement bon marché. Consultez vos revendeurs préférés pour vous aider 
à ajouter de la mémoire à votre ordinateur. (Remarque: Consultez la section 
SYSTEM SETUP pour plus de détails). 


b) La seconde chose avantageuse que vous pouvez faire est de changer le détail 
de l’image. Consultez la section DRAWING DETAIL sous OPTIONS page 12 
pour plus de détails. 


c) Procurez-vous une machine plus rapide. Un 386SX avec 2 ou 3 meg de 
mémoire (1.3 mémoire prolongée disponible) est une superbe configuration. Il ne 
devrait pas falloir plus de 10 secondes pour redessiner un écran. 
2. Mon jeu ralentit quand le son est activé. Que devrais-je faire”? 
a) Désactivez certains des sons (Sélectionnez OPTIONS sur le Swing Panel ou 
SYSTEM sur l’Eeran Principal de Selection). Les changements d’options sont 
temporaires, les changements de SYSTEM sont permanents. 
b) Procurez-vous un ordinateur plus rapide. 
3. Je veux changer de joueur pour pouvoir partir des Tees Bleus au lieu des 
Blancs. 
a) Quand l'écran Ready To Play apparaît, cliquez sur la case de Tee Bleu pour 
votre joueur. Ce changement sera effectif pendant la partie en cours uniquement. 
b) Pour changer les préférences de façon permanente, sélectionnez PLAYERS 
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sur l’écran Ecran Principal de Sélection. Sélectionnez ensuite votre joueur dans 
la Liste de Joueurs et cliquez sur la case Blue Tee. Cliquez enfin sur Exit. La 
préférence Tee Bleu sera introduite dans votre fichier de Joueur de façon 
permanente. 


4. Quand j’essaye d’ajouter plus de 13 clubs dans mon sac sur l’écran Player 
Setup, je n’y arrive pas. 


13 clubs et le putter représentent le maximum permis. Vous devez dé- 
sélectionner un club (en cliquant sur le club en question) avant d'en sélectionner 
un autre. 


5. Mes coups semblent toujours aller sur la droite (ou la gauche), même 
quand je touche parfaitement la marque du bas du l’indicateur de swing! 
a) Assurez-vous que vous avez sélectionné S pour coup en ligne droite. 
b) Choisissez SETUP au Swing Panel et ajustez le plan de votre swing pour qu'il 
soit droit et la face de votre club pour qu’elle soit square. Vous faites ceci en 
cliquant sur le mot SWING PLANE et sur le mot CLUBFACE. 


Remarque: Club Setup est pour les bons joueurs qui sont familiers avec la 
physique du golf. Consultez la section SETUP page 13 pour plus de détails.. 


6. Mes joueurs attendent parfois longtemps une fois que la balle est frappée, 

sans bouger. Que se passe-t-il? 
Le terrain est parfois très incliné dans LINKS et la balle continue à rouler jusqu’à 
ce qu'elle atteigne un endroit plat. Le joueur attend en position de follow through 
jusqu’à ce que la balle s'arrête. 

7. Mon SOUND BLASTER ne fonctionne pas 
LINKS suppose l’adresse de base et le numéro d’interruption par défaut pour 
l'installation du Sound Blaster. (Adresse de base = 220H et interruption #3). Si 
votre Sound Blaster ne fonctionne pas avec LINKS, vos réglages sont 
probablement différents. Consultez la documentation de votre Sound Blaster 
pour déterminer vos réglages. Vous devrez peut-être utiliser un programme 
intitulé TEXT-SB.EXE fourni avec votre Sound Blaster. Si vos réglages sont 
différents de ceux indiqués ci-dessus, utilisez le programme intitulé 
SETBLAST.EXE fourni avec LINKS. On vous demandera d'introduire l'adresse 
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de base et le Numéro d’Interruption de votre carte. 


Remarque: Si vous supprimez votre fichier LINKS.CFG ou chaque fois que 
vous installez LINKS, vous devrez ré-utiliser SETBLAST.EXE. 

8. Je n’ai pas de son. Pourquoi? 
Sélectionnez OPTIONS dans le Swing Panel ou SYSTEM à partir de l’Ecran 
Principal de Sélection et activez le son (ON). (Les changements effectués au 
Tableau des Options ne sont en vigueur que pour la partie en cours.) 

9. Mon programme n’arrête pas de tomber en panne. Pourquoi? 
Vous avez peut-être des problèmes de mémoire. Veuillez consulter le 
Programme d’Information de Mise à Jour dans la Section INFO de LINKS. 


10. J’ai copié tous les fichiers de la disquette de programme dans mon 
répertoire LINKS mais le programme ne fonctionne pas. 
Vous devez utiliser le programme INSTALL.BAT pour installer LINKS sur 
votre disque dur correctement. Consultez les instructions de la première page de 
ce manuel. 
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Kopieren Sie nicht einfach die Dateien von den Disketten auf 


Installation von LINKS auf Ihre Festplatte Ihre Festplatte. Benutzen Sie das Programm INSTALL. 


© LINKS muß auf einer Festplatte installiert werde und benötigt etwa 2,1 HINWEIS: LINKS arbeitet nur dann einwandfrei. wenn es mit 
MBytePlatz. dem INSTALL-Programm installiert wurde. 

® Sie müssen das Programm INSTALL einsetzen, um LINKS einwandfrei auf 
Ihre Festplatte zu installieren. 

@ Das Programm INSTALL erzeugt ein Sub-Directory mit dem Namen “LINKS”. 


Start des Programmes INSTALL 
l. Legen Sie die Diskette 1 in das Laufwerk ein, von dem Sie LINKS installieren 
wollen. 
2. Geben Sie den Laufwerks-Bezeichner gefolgt von einem Doppelpunkt (:= ein 
und drücken Sie ENTER (z.B. A:<ENTER>). 
3. Geben Sie INSTALL ein und drücken Sie ENTER. 
4. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. 


LINKS von der Festplatte entfernen 
Um LINKS von Ihrer Festplatte zu löschen, gehen Sie wie folgt vor: 
1. Sichern Sie Ihre Spiele und Ihre Spieler auf eine Diskette: 
a) CD\LINKS <ENTER> eingeben 
b) COPY *.PLR A: <ENTER> eingeben 
c) COPY *.GAM A: <ENTER>eingeben 
2. Starten Sie das Programm UNINSTAL (UNINSTAL <ENTER> eingeben). 


Speicherbedarf 
LINKS braucht 640K Byte Speicher. Ist Ihr Rechner mit Extended- oder 
Expanded-Memory ausgerüstet , setzt LINKS diesen Speicher ein, um Kurs- 
Daten, Graphiken und Sound Zwischenzuladen. So werden Ladezeiten verkürzt 
und der Ablauf des Spieles unter Umständen erheblich beschleunigt. Näheres dazu 
finden Sie im Abschnitt SYSTEM-Vorbereitung. 


Einsatz der Tastatur oder des Joysticks : : HINWEIS: LINKS benötigt 520KByte freien Speicher, um 
LINKS kann mit einem Joystick oder auch nur mit der Tastatur gespielt werden. TEE E 


Wird keine Maus gefunden, wird die Tastatur so installiert, daß es eine Maus 
simuliert: 

l. Sie bewegen den Maus-Zeiger mit den Cursor-Tasten, oder mit den Tasten 
I, J, Lund M. 


2. Die Tasten ENTER, 5 oder K simulieren den linken Maus-Taster. 


3. Die Tasten SPACE oder EINFÜGEN (Enfg; Ins) simulieren den rechten Maus- 
Taster. 


Wird keine Maus, jedoch ein Joystick gefunden, wird der Joystick als Maus- 
Ersatz installiert: 


l. Mit dem Stick wird der Maus-Zeiger bewegt. 
2. Linker Joystick-Knopf = linker Maus-Taster 


3. Rechter Joystick-Knopf = rechter Maus-Taster. 
Die Maus 
HINWEIS: Ihr Maus-Treiber muß kompatibel zum Microsoft Wir empfehlen Ihnen für LINKS dringend den Einsatz einer Maus. Ihr Maus- 


Maus-Treiber V6.00 sein, Treiber muß vor dem Start von LINKS installiert sein. 
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à 
DER START, LINKS starten 


CD/LINKS <ENTER>eingeben 
LINKS <ENTER> eingeben 


Wenn Sie LINKS das erstemal starten, erscheint das Sound/Speicher- 
Einstellungsbild. Wählen Sie die richtige Sound-Karte und klicken Sie das Feld 
<EXIT> an. 

Die Titelsequenz erscheint und die Credits werden aufgelistet. Um die 
Titelsequenz zu umgehen drücken Sie die Leertaste. 


Sie können LINKS ohne Titelbild starten. wenn Sie das 
Programm mit GOLF <ENTERS> starten. 


Haupt-Auswahlbild 


Nach dem Titel erscheint automatisch das Haupt-Auswahlbild. Von dieser Basis 
können Sie eine Reihe verschiedener Optionen wählen: 

START - Spielen Sie eine Runde Golf. Näheres dazu im nächsten Abschnitt. 
PRACTICE (Training) - Begeben Sie sich in den Trainingsbereich, näheres auf 
Seite 16. 

RESUME (fortsetzen) - Setzen Sie ein abgespeichertes Spiel fort, wie auf Seite 
17 beschrieben. 

PLAYERS (Spieler) - Fügen Sie neue Spieler in die Liste ein oder modifizieren 
Sie bereits vorhandene. Näheres auf Seite 19. 

INFO - Informieren Sie sich über diese Version von LINKS, siehe Seite 20. 
HAUPT-AUSWAHLBILD EXIT (Ausgang) - Verlassen Sie LINKS, kehren Sie ins DOS zurück. 
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Eine Runde Golf spielen 


Setzen Sie im Haupt-Auswahlbild den Zeiger auf die Start-Box und drücken Sie 
den linken Taster. 


Einen Kurs auswählen 


Wählen Sie aus der COURSE LIST (Platz-Liste) den Platz, auf dem Sie spielen 
möchten, und klicken Sie [OK] an. LINKS wird mit dem Meisterschafts-Platz 
Torrey Pines ausgeliefert. Weitere Kurse sind in Arbeit. Näheres dazu finden Sie 
auf Seite 24. 


Die Spieler auswählen 


Nur Spieler, die in der GAME LIST (Spiel-Liste) eingetragen sind, können an 
einer Runde teilnehmen. Sie übernehmen Spieler in die GAME LIST, indem Sie 
sie die Namen im PLAYER FILE (der Spieler-Akte) wählen. Sie brauchen in 
einen Spieler in diesem nur einmal mit seinem Namen und seinen Grunddaten 
einzugeben. Und Sie können beliebig viele Spieler in das PLAYER FILE 
eintragen, um anschließend bis zu 8 in einer Runde teilnehmen zu lassen. 

Wenn Ihr Name noch nicht im PLAYER FILE eingetragen ist, klicken Sie einfach 
das Feld ADD (hinzufügen) an. Es erscheint das ADD PLAYER Bild (Spieler 
hinzufügen). Geben Sie einfach Ihren Namen ein und drücken Sie ENTER. 
Beachten Sie, daß die Grunddaten in Gelb hervorgehoben werden. Um sie zu 
ändern klicken Sie einfach das entsprechende Feld an. Näheres dazu finden Sie 
Abschnitt DIE SPIELER unter den Punkten ADD und MODIFY. Ist Ihre GAME 
LIST komplett, klicken Sie OK an. i 


Hinweis: Sie entfernen Namen aus der GAME LIST, indem Sie sie einfach 
anklicken. 


Die Zahl der Löcher, Tees und das Spiel-Niveau wählen 
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Das letzte Bild, das vor Ihrem Abschlag vom Tee erscheint, ist das READY TO 
PLAY Bild (bereit zum Spiel). Sie können hier wählen, ob Sie alle 18, die 
vorderen oder die hinteren 9 Löcher spielen wollen. Außerdem können Sie 
vorübergehend Ihre Einstellungen ändern. Wählen Sie für diese Runde ein anderes 
Spiel-Niveau oder ein anderes Tee. Klicken Sie einfach die entsprechende Box an. 
Sind alle Einstellungen nach korrekt, klicken Sie [OK] an. 





EINEN PLATZ WÄHLEN 


SELECT PLAYERS F: THIS: GAMEZEK Y. CLICKING ON” 
NAMES IN THE PLAYER FILE: E 

YOU MAY ADD NAMES TO THE PLAYER FILE BY. = 
CLICKING ON THE € ADD > BUTTON» 

VOU MAY REMOVE A NAME FROM THE GAME LIST BY 





Hinweis: LEVEL bezieht sich auf die Spielstärken Profi, Amateur oder BEGinner 
(Anfänger). Im PRO-Level ist das Timing des Swing sehr kritisch, Sie erreichen 
aber auch die größten Distanzen. Als Amateur ist das Timing sehr unkritisch, aber 
die Schlagweite um cirka 10% geringer. Dem BEGinnner wird schlechtes Timing 
beim Swing verziehen, doch seine Schlagweite ist im Vergleich zum PRO um 
20% geringer. Das Anfänger-Niveau wurde für Kinder entworfen. Deshalb wurde 
auch auf Wind-Effekte verzichtet. Seriöse Golfer werden das Amateur- oder Profi- 
Level wählen. 

Bitte beachten Sie den Abschnitt DIE SPIELER auf Seite 41. 


Am Tee 
Der Platz ist gutem Zustand, das Fairway (Spielbahn) saftig und grün. Sie wählen 
einen Driver (den weisen Vorschlag Ihres Caddys ignorierend)... machen einen 
Probe-Swing... und schlagen genau die Mitte entlang! 
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LOCH, TEE UND SPIELLEVEL WÄHLEN Die Swing-Tafel y rä 7 SES 
Die Tafel am unteren Ende des Bildes ist die Swing-Tafel. Die einzelnen Felder 
werden im weiteren erklärt. 


SWING 

Wenn Sie dieses Feld anklicken, wird der Schläger geschwungen. Um einen guten 

Schlag auzuführen, muß das Feld wie folgt bedient werden: 
l. Schritt. Setzen Sie den Zeiger auf das Wort SWING. 
2. Schritt. Drücken und halten Sie den linken Maus-Taster. Der Swing beginnt. 
3. Schritt. Lassen Sie den Taster los, wenn die Anzeige das obere Ende erreicht. 
So setzen Sie die Kraft hinter den Schlag. Eine gelbe Linie markiert den 
Endpunkt. 
4. Schritt. Drücken Sie den linken Maus-Taster erneut, wenn die Anzeige die 
untere grüne Marke erreicht. Dies wird des Snap (Klick) genannt. Sitzt der Snap 





KE EE eines»sour cours] exakt auf der grünen Marke, haben Sie perfektes Timing für diesen Schlag. Eine 
lg +8 ann gelbe Linie markiert den Snap. 

mee e île Die Swing-Sequenz hat also den Ablauf DRÜCKEN & HALTEN - 

DIE SWING PANEL LOSLASSEN - DRUCKEN. 
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Die Swing-Tafel Test-Swing oder 


| Putting-Gitter ein Ball adressieren 
Swing-Anzeiger  Spielername Zahl der Schläge bei diesem Loch 
Swing starten 


Entfernung vom Bal 
bis zur Fahne 













Schlägerwahl 





1ST AT TORREY PINES; SOUTH Even Par 


| o 7 = 2 über Par 
ET WIND TO PIN CLUB GRID Le. 
ROTTE | l unter Par 


TOP || DROP || OPTION r- |[SET ur Lol s || F 






































Aktuelle Lage ziehen Spezial Spielernummer (aktuelle 
des Balls FEST Spielernummer in gelb) 
gerade Swing | 
Einstellung von Swing schneiden Spezial Drehen und Blick 
& Fußstellung Wine D neu zeichnen 
Swing-Anzeiger Maximale sichere Kraft 


Gelbe Marke; kennzeichnet 


das Ende des Aufschwungs Sen norme 


ROTER BEREICH (Overswing; Beenden 

des Aufschwungs in diesem Bereich 

verstärkt Snap-Fehler) 

Maximal-Kraft (Wenn Sie den Aufschwung 
hier beenden und den Snap exakt auf die 
grüne Marke setzen, erreichen Sie Ihren 
längstmöglichen und genauesten Schlag.) 







2. Hier loslassen, um die 
Kraft zu setzen. 


l. Hier drücken & halten um 
den Swing zu starten. 





3. Hier erneut drücken, um H I 
den Snap zu setzen. A 


_ —— Gelber Marke; kennzeichnet den Snap-Punkt. 


Grüne Marke; 
drücken Sie hier für den perfekten Snap. 


ADDRESS 


Mit der Address-Option treten Sie vom Ball zurück um einen Probe-Swing 
auszuführen. Klicken Sie den linken Pfeil an, um zurückzutreten. Klicken Sie den 
rechten Pfeil an, um den Schläger zu adressieren, ihn an den Ball zu führen. 


Hinweis: Wenn Sie das erstemal spielen, sollten Sie häufiger zurücktreten und ein 
paar Übungs-Swings ausführen. 


DIE MARKIERUNG VERPASSEN 
Wenn Sie die Marke für den Snap verpassen, haben Sie unsauber geschlagen. Ein 
Fehler ist die Folge. Je weiter Sie die Marke verpassen, desto größer wird der 
Fehler und desto schlechter wird der Schlag sein. Im Anfänger- und Amateur- 
Niveau sind die Fehler weniger schwerwiegend, als im Profi-Spiel. 


OVERSWING 
Im Aufschwung steigt die Anzeige solange, bis sie an den oberen Anschlag 
kommt, um dann wieder abzufallen. Wenn Sie den Taster am Maximum-Punkt 
loslassen, legen Sie alle Kraft in den Schlag und erreichen maximale Schlagweite. 
Das hat natürlich einen Haken. Der Rote Bereich am oberen Ende des Anzeigers 
wird der Overswing-Bereich genannt. Wenn Sie den Taster hier loslassen, müssen 
Sie darauf gefaßt sein, einen höheren Preis für das Verpassen der grünen Snap- 
Marke am unteren Ende der Anzeige zu bezahlen. Je höher Sie in den Bereich der 
Extra-Kraft kommen, desto schwerer wiegt ein Fehler an der Snap-Marke. 


Wahl des CLUB (Schlägers) 
Sie dürfen in Ihrer Schlägertasche neben dem Putter 13 Clubs mitführen. Das 
kleiner Fenster über dem Wort CLUB zeigt den gewählten Schläger an. Mit den 
Pfeilen rechts und links davon wechseln Sie den Club. 


Hinweis: Beim Putten hat das wechseln des Clubs weder Sinn noch Effekt. 
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CLUB-Reichweiten 


DRIVER 1 Treiber 1 (DI) 275 yds 248,5 m 
(niedriger Abschlag - bis 9,5 Grad) 

DRIVER 2 Treiber 2 (D2) 275 yds 248,5 m 
(hoher Abschlag - bis 12 Grad) 

2 WOOD 2er Holz (2W) 260 yds 234 m 

3 WOOD 3er Holz (3W) 250 yds 225 m 

4 WOOD 4er Holz (4W) 235 yds 211,5 m 

5 WOOD 5er Holz (5W) 215 yds 193,5 m 

6 WOOD 6er Holz (6W) 200 yds 180 m 

7 WOOD 7er Holz (7W) 190 yds 171 m 

I IRON ler Eisen (11) 235 yds 211,5 m 

2 IRON 2er Eisen (21) 220 yds 198 m 

3 IRON 3er Eisen (31) 205 yds 184,5 m 

4 IRON 4er Eisen (41) 195 yds 175,5 m 

5 IRON Ser Eisen (51) 185 yds 166,5 m 

6 IRON 6er Eisen (61) 172yds 154,8 m 

7IRON 7er Eisen (71) 160 yds 144 m 

8 IRON 8er Eisen (8I) 148 yds 133,2 m 

. QIRON Her Eisen (91) 135 yds 121,5 m 

Pitching Wedge (PW) 120 yds 108 m 
keilförmiger Bogen-Schläger 

Sand Wedge (SW) 90 yds 81 m 
keilförmiger Sand-Schläger 

Loft Wedge (LW) 70 yds 63 m 


keilförmiger Hebe-Schläger 
Die Entfernungen sind wie folgt ermittelt: 


Der Ball wird vom Tee geschlagen, landet und rollt auf dem Fairway, kein Wind, 
normale Kraft (obere grüne Marke), perfekter Snap, Pro-Level. 


Den Schlag ausrichten 
LINKS richtet Sie automatisch zwei Grad links von der Fahne aus. Selbst wenn Sie 
blind schlagen müssen, die Fahne also nicht sehen können, können Sie sicher sein, 
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SCHLAGRICHTUNG MIT DEM MARKER EINSTELLEN. 


daß sich das Grün in Ihrer Blickrichtung befindet. Die Richtung (DIRECTION) 
Ihres Schlages wird mit einem rot-weißen Stab, dem Marker, angezeigt. 


Sie kontrollieren den Marker wie folgt: 


Um den Marker ein- und auszublenden, setzen Sie den Zeiger in das Blick- 
Fenster und drücken den rechten Taster. 

Um den Marker neu zu positionieren setzen Sie den Zeiger auf einen neuen 
Punkt im Bild und drücken den linken Taster. 


Swing-Typen (D, S, F, 1, 2, CHIP) 
Sie haben für jeden Ihrer Schläger außer für den Putter bis zu 6 verschiedene 
Swing-Typen einsetzen. Die Swing-Typen sind voreingestellt, können aber von 
Ihnen jederzeit während des Trainings oder eines Spieles geändert werden. Sie 


sollten sich aber völlig im Klaren darüber sein, was Sie bei einer Änderung 
machen (siehe auch Seite 13, SETUP). 


Im Folgenden stellen wir Ihnen die verschiedenen Swing-Typen vor. Ein Swing- 
Typ wird durch anklicken des zugehörigen Feldes in der Swing-Tafel gewählt. 


[D] Draw (ziehen) - ein kleiner Haken (der Ball bewegt sich nach links) 

[S] Straight (gerade) - ein gerader Schlag 

[F] Fade (schneiden) - ein leichter Schnitt (der Ball bewegt sich nach rechts) 
[1] Allgemeiner Schlag, der vom Spieler eingestellt wird. Auf Straight 
voreingestellt. 

[2] Wie 1 

[CHIP] gerader Anschlag aus dem Handgelenk 


Chippen & Putten 
Wenn Sie nahe genug zum Chippen herangekommen sind, bietet Ihnen LINKS 
die Option CHIP automatisch an. Das Schlagen aus dem Handgelenk (Chippen) 
erlaubt Ihnen kürzere, kontrolliertere Schläge. Der SWING-ANZEIGER für den 
CHIP unterscheidet sich von dem für den VOLLEN SWING. Der Anfänger sollte 
das Chippen im Abschlagbereich oder auf dem Trainings-Grün oder mit der 
Mulligan-Option auf dem Platz üben. 
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Wenn Sie sich auf dem Grün befinden, wählt LINKS automatisch den Putter. Der 
Putter-Swing unterscheidet sich vom üblichen Swing. Sie brauchen den Taster 
nicht ein zweites Mal für den Snap-Punkt zu drücken. Der Anfänger sollte das 
Putten auf dem Trainings-Grün oder mit der Mulligan-Option auf dem Platz üben. 
Mit der GRID-Option können Sie ein unauffälliges Gitter auf das Grün legen, um 
es besser lesen zu können. 


GRID 


Wenn Sie das Feld GRID anklicken, wird auf das Grün ein hellgrünes Gitter 
gelegt, um das Lesen des Grüns zu unterstützen. Das GRID kann auch an anderen 
Stellen des Platzes benutzt werden. 


ROTATE 


Mit der ROTATE-Funktion können Sie sich nach Links oder nach Rechts drehen, 
wenn direkt vor Ihnen ein Baum oder ein anderes Hindernis steht und Ihren 
Schlag behindert. Klicken Sie den linken oder den rechten Pfeil des ROTATE- 
Feldes an. Das Fenster zeigt Ihnen den Grad der Drehung relativ zur Richtung der 
Fahne an. Wenn Sie den geünschten Winkel erreicht haben, klicken Sie RE 
DRAW (neuzeichnen) an. 


TOP VIEW 


Wenn Sie sich das Lock von Oben ansehen wollen, wählen Sie die Funktion TOP 
VIEW (Draufsicht). Die Position der Spieler wird eingeblendet. 


DROP 
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Mit dieser Funktion können Sie den Ball aufnehmen und an eine neue Position 
bewegen. Man nennt das einen DROP, der mit einem Schlag bestraft wird, außer 
wenn der Ball auf dem Fahrweg liegt. LINKS erlaubt Ihnen den Ball an jeden 
beliebigen Platz zu legen. Die USAG-Regeln des Golfs schreiben jedoch vor, daß 
ein Ball innerhalb von zwei Schlägerlängen vom alten Punkt “gedropt” werden 
muß. jedoch nicht auf das Loch zu. oder aber beliebig weit zurück, weg von der 
Fahne. Liegt der Ball auf dem Fahrweg, muß der Ball innerhalb einer 
Schlägerlänge von der Fahrwegkante gedropt werden, wieder nicht in Richtung 
des Lochs. 

Hinweis: Wenn Sie den Ball in eine schwierige Situation (ein Hazard) gespielt 





POST-SCHLAG-TAFEL 


haben, bekommen Sie automatisch einen Strafschlag und haben die Wahl, den 
Schlag zu wiederholen oder den Ball zu droppen. 

OPTIONS 
Wenn Sie das Feld OPTIONS anklicken, öffnet sich die Spieloptionen-Tafel, die 
Ihnen folgende Funktionen anbietet: 

QUIT GAME 
Klicken Sie dieses Feld an, wenn Sie ein Spiel abbrechen und in das Haupt- 

Auswahlbild zurückkehren wollen. 

SAVE GAME 

Mit dieser Funktion speichern Sie ein Spiel ab. 


SOUNDS 
Mit diesem Feld können Sie die verschiedenen SOUNDS ein- und ausschalten. 
Auf langsamen Rechnern empfiehlt es sich den Sound ganz abzuschalten. 
DRAWING DETAIL 
Wenn Sie dieses Feld anklicken, wird die Detailgenauigkeit der Darstellung des 
Terrains geändert. MAXIUM Detail braucht die längste Zeit für den Bildaufbau, 
das Bild sieht aber auch am besten aus. Wir empfehlen Ihnen, mit dem 
verschiedenen Einstellungen zu experimentieren, um die optimalen Parameter für 
Ihren Rechner zu finden. Wir schlagen MAX, MED, MIN entsprechend Nahe, 
Mittel und Fern vor. 
Wenn Sie einen langsamen Rechner einsetzen, sollten Sie die Einstellung MAX, 
MIN, MIN oder MED, MIN, MIN wählen. Für wirklich schnelle Rechner sind die 
Einstellungen MAX, MAX, MED oder sogar MAX, MAX, MAX geeignet. 
EXIT 
Mit dieser Funktion kehren Sie zur Swing-Tafel zurück. 
LIE 
Wenn Sie dieses Feld anklicken, wird Ihnen die Lage des Balles gezeigt. 
SETUP 


Mit diesem Feld wird die Swing-Setup-Tafel geöffnet. Sie können hier die Swing- 
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Ebene, die Fußstellung, die Ball-Position und die Club-Ansicht einstellen. Jeder 
Club - außer dem Putter - hat sechs Swing-Typen voreingestellt (D, S, F, 1,2 & 
CHIP). Die Erklärung der physikalischen Zusammenhänge des Schlagens des 
Balles und dessen Flug sprengen den Rahmen dieses Handbuches und dieses 
Spieles. Wir haben diese Parameter für den erfahrenen Golfer eingebaut, damit er 
seine persönlichen Eigenheiten zu Erhöhung der Realitätsnähe des Spieles 
hinzufügen kann. 

WENN SIE SICH MIT DIESEN PARAMETERN NICHT AUSKENNEN, 
SOLLTEN SIE KEINE ANDERUNGEN VORNEHMEN. 

Um mit diesen Parametern zu experimentieren, sollten Sie einen neuen Spieler 
installieren und mit ihm in den Abschlagbereich gehen. Andern Sie vorsichtig 
einzelne Parameter und beobachten Sie den Effekt. Anschließend können Sie 
diesen Experimental-Spieler wieder aus dem PLAYER File löschen. Es ist eine 
ziemliche Aufgabe, alle Einstellungen zu ändern, da Sie für 20 Schläger je sechs 
Swing-Typen einstellen müssen, also 120 Voreinstellungen. Beachten Sie den 
Abschnitt Swing-Typen auf Seite 10 bezüglich der Standard-Voreinstellungen. 


Hinweis: Die Fußstellung hat bei LINKS keinen richtigen Effekt auf den Ball. 
Offene und geschlossene Fußstellung soll dem Spieler/der Spielerin zum Spiel 
einen größeren Bezug geben. 


Der Wind-Anzeiger 


Ganz links auf der Swing-Tafel finden Sie den Wind-Anzeiger, einen gelben Pfeil. 


Zeigt der Pfeil nach unten, bläst der Wind Ihnen entgegen. Direkt rechts neben 
dem Pfeil ist die Anzeige für die Windstärke. Ein voller gelber Balken steht für 
eine Windgeschwindigkeit von etwa 30 mph (ca. 50 km/h). Die Anderungen von 
Windgeschwindigkeit und -Richtung beeinflussen die Flugbahn des Balles. 
Hinweis: Im Anfänger-Level gibt es keine Windeinflüsse. 

Wiederholung & Mulligan 
Nach Ihrem Schlag öffnet sich die Post-Schlag-Tafel. Sie gibt Ihnen Daten über 
den gerade ausgeführten Schlag, wo der Ball zum Liegen kam und wer als 
nächstes schlägt. Sie können folgende Optionen wählen: 
1. CONTINUE (fortfahren) - der nächste Spieler führt den nächsten Schlag aus. 
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INSTANT REPLAY 


NEXT TO HIT 
BRUCE 


Post-Schlag-Tafel 


MULLIGAN 


CONTINUE 


245 YD. IN THE AIR 


256 YD. TOTAL 
162 YD. TO PIN 


- IN THE FAIRWAY - 





2. MULLIGAN (Schlagwiederholung) - Wiederholen Sie den Schlag von der 
letzten Position. Mulligans werden in der Score-Card notiert und angezeigt. 


3. REPLAY (Wiederholung) 

FORWARD (vorwärts) - Sehen Sie sich eine Wiederholung Ihres letzten 
Schlages aus einer Postion rechts oberhalb Ihrer Standposition an. 

REVERSE (rückwärts) - Sehen Sie sich die Wiederholung Ihres letzten Schlages 
aus einer Position entgegen Ihrem Abschlag an. 


Problem-Bälle 
Wenn Sie den Ball in eine schwierige Position (einen Hazard) geschlagen haben, 
werden Sie mit einem Strafschlag belegt und können zwischen zwei Optionen 
wählen: REHIT oder DROP. 


REHIT - Sie schlagen den Ball erneut aus der Position vor dem letzten Schlag. 


DROP - Legt den Ball an den Punkt, wo es in den Hazard gekommen ist. LINKS 
erlaubt es Ihnen dann, den Ball an jeden beliebigen Ort zu legen. Die USGA- 
Regeln erlaubt Ihnen, den Ball beliebig weit zurückzulegen, jedoch immer in einer 
Linie zur Fahne. 


Hinweis: Alle braunen Bereiche und alle Gewässer sind Hazard-Zonen. 


Unerreichbare Bälle 
Wenn Ihr Ball nicht zu erreichen ist (er ist O.B. = Out of Bounds), z.B. hinter 
einem Zaun, auß erhalb des Platzes, werden Sie mit einem Strafschlag belegt und 
Sie müssen den Ball erneut von der letzten Position spielen. 


Schläge aus dem Rough oder Sand 
Schläge aus dem Rough (“rauhe” Flächen neben dem Fairway) oder aus einem 
Sandbunker benötigen meist einen Extra-Club, um dieselbe Entfernung wie bei 
einem Schlag auf dem Fairway zu erzielen. Schläge aus dem Rough haben 
außerdem eine verminderte Gegendrehung (Backspin). Schläge aus dem Sand 
haben meist einen erhöhten Backspin. 


Der nächste Spieler 


LINKS zeigt an, welcher Spieler als nächster an der Reihe ist, bevor das Bild 
aufgebaut wird. LINKS legt dabei die Höflichkeitsregel zugrunde, die den 


Spieler, der am weitesten vom Loch entfernt ist, den nächsten Schlag spielen läßt. 


Die Scorecard & der Ausdruck 
Nachdem alle Spieler ein Loch beendet haben, wird die Scorecard (Punkte-Karte) 
angezeigt. 
Nachdem die Runde beendet ist, können Sie sich die Scorecard ausdrucken lassen. 
Stellen Sie sicher, daß Ihr Drucker an LPTI angeschlossen und bereit ist. 


Ein Spiel während der Runde sichern 
Sie können ein Spiel jederzeit während einer Runde unterbrechen und zu einem 
späteren Zeitpunkt fortsetzen. Klicken Sie das Feld OPTIONS der Swing-Tafel an 
und wählen Sie SAVE GAME. Um ein Spiel fortzusetzen wählen Sie im Haupt- 
Auswahlbild die Funktion RESUME. 





Hinweis: Um das Spiel auf einem anderen Rechner fortzusetzen, müssen Sie die i } 
SPIEL-DATEI (.GAM), das zugehörige PLAYER FILE (.PLR) und das COURSE DIE SCORECARD VON “LINKS” 
FILE (.CRS) auf den anderen Rechner kopieren. 


Ein Spiel abbrechen 
Mit der Funktion QUIT GAME, die Sie nach dem Anklicken des Feldes 
OPTIONS in der Swing-Tafel erreichen, können Sie ein Spiel jederzeit abbrechen. 





DAS TRAINING 


LINKS bietet Ihnen zum Training Ihrer Treib-Schläge, des Chippens und Puttens 
einen Trainingsbereich an: 


1. Wählen Sie im Haupt-Auswahlbild die Option PRACTICE (Training). 
2. Wählen Sie den PLAYER (Spieler) mit dem Sie Trainieren wollen. Das 
Programm muß wissen, welches PLAYER FILE für die Swing-Einstellungen 
aktualisiert werden muß. 
3. Wählen Sie DRIVING Ränge (Abschlagbereich) oder PUTTING AND 
CHIPPING GREEN (Ubungs-Grün für Putten und Chippen). 


Der Abschlagbereich 
In der DRIVING Ränge haben Sie Zugriff auf alle normalen Swing-Parameter, 





39 


wie z.B. CLUB, ADDRESS, SETUP, SWING-TYPEN. Zusätzlich haben Sie die 
folgenden Möglichkeiten: 
GO TO CHIP AND PUTT 


Sie wechseln auf das Übungs-Grün zum Chippen und Putten. 


SELECT PLAYER 

Sie wechseln den Spieler für das Training. 
CANCEL 

Sie kehren in das Haupt-Auswahlbild zurück. 
Das PUTTING & CHIPPING Grün 

Auf dem Trainings-Grün haben Sie Zugriff auf alle normalen Swing-Parameter. 

Zusätzlich können Sie die Position des Lochs verändern, sowie die 
TRAININGS-RUNDE Trainingssituation einstellen. Die folgenden Funktionen stehen zur Verfügung: 
CHANGE POSITION - Wechseln Sie die Position des Lochs oder des Golfers. 
Nach dem Anklicken des Feldes wird das Trainingsgrün in der Draufsicht 
dargestellt. Beide Positionen werden durch weiße Punkte markiert. Wählen Sie 
CHANGE PIN POSITION (Loch-Position verändern) oder CHANGE 
PRACTICE POSITION (Übungsposition ändern). In beiden Fällen erscheint ein 
kleines Icon. Bewegen Sie die Maus, bis sich das Icon an der gewünschten Stelle 
befindet und drücken Sie dann den linken Taster. Wen Sie mit der/den Position/ 
en zufrieden sind, klicken Sie das Feld [OK] an. Mit [CANCEL] verlassen Sie 
die Funktion ohne etwas geändert zu haben. 


MOVE TO LAST BALL - Setzt Sie an die Position Ihres letzten Balles und 
definiert diese Position als neue Übung. Ansonsten Trainieren Sie von der alten 
Position, bis Sie die Position mit CHANGE POSITION wir vor beschrieben 
wechseln. 


GO TO DRIVING RANGE - Wechseln Sie in den Abschlagbereich. 


SELECT PLAYER - Wechseln Sie den Spieler, mit dem Sie trainieren wollen. 
CANCEL - Kehren Sie in das Haupt-Auswahlbild zurück. 





40 


DAS FORTSETZEN einer abgespeicherten Spiel- 


runde 


Mit dieser Option können Sie ein vorher abgespeichertes Spiel wieder einladen 
und fortsetzen. Beachten Sie bitte den Abschnitt Ein Spiel während der Runde 
sichern, Seite 15. Wenn Sie RESUME anklicken, erscheint eine Liste aller 
gespeicherten Spiele, der GAMES ON FILE. Wählen Sie eines und klicken Sie 
[OK] an. 

Hinweis: Wollen Sie ein Spiel auf einem anderen Rechner fortsetzen, müssen Sie 
die zusammengehörigen Dateien GAME FILE (.GAM), PLAYER FILES (.PLR) 
und COURSE FILE (.CRS) auf den anderen Rechner kopieren. 


DIE SPIELER 
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In dieser Funktion erstellen und modifizieren Sie die Liste Ihrer potentiellen 
Spieler. Für jeden eingegebenen Namen wird eine Datei angelegt, in der die 
Voreinstellungen für Niveau, Tees und Clubs abgelegt werden. Wenn Sie 
PLAYERS anklicken, wird das ADD/MODIFY Bild geöffnet. Folgende Optionen 
stehen zur Verfügung: 
ADD PLAYER 
Fügt einen Spieler in die PLAYER LIST ein. Klicken Sie das Feld an, geben Sie 
dann den Namen ein und drücken Sie [ENTER]. Beachten Sie die in gelb 
hervorgehobenen Voreinstellungen. Um diese Einstellungen z ändern, müssen 
Sie nur die entsprechenden Felder anklicken. Um die Schlägerauswahl zu 
ändern, müssen Sie zunächst die Schläger aus der Auswahl entfernen, die Sie 
nicht benötigen. 
MODIFY PLAYER 
Um die Einstellungen eines bereits vorhandenen Spielers zu ändern, klicken Sie 
einfach den Namen in der PLAYER LIST an. Die eingestellten Parameter 


werden in gelb hervorgehoben. Machen Sie Ihre Anderungen, wie unter ADD 
PLAYER beschrieben. 








SPIEL FORTSETZEN 


HINWEIS: ES KONNEN MAXIMAL 13 SCHLÂGER 
GEWÄHLT WERDEN. 











SYSTEM-EINSTELLUNGEN 


DELETE PLAYER 
Klicken Sie den Namen des Spielers, der gelöscht werden soll, in de PLAYER 
LIST an. Klicken Sie dann DELETE PLAYER an. 


USE DEFAULT SETTINGS 
Wenn Sie dieses Feld anklicken, werden alle Parameter auf die Standard-Werte 
zurückgesetzt. 
Hinweis: Die Schlägerauswahl wird nicht auf die Standard-Auswahl 
zurückgesetzt. Wenn Sie auch diese Einstellung zurücksetzen wollen, löschen 
Sie den Spieler und tragen ihn dann mit gleichem Namen neu ein. Nun wird auch 
der Standard-Club-Satz eingestellt. 


EXIT (ESC) x 
Klicken Sie dieses Feld an, wenn Sie alle gewünschten Anderungen 
vorgenommen haben. Alle Anderungen werden auf der Festplatte gesichert. 


SYSTEM-EINSTELLUNGEN 


Mit dieser Funktion können Sie die verschiedenen Sound-Karten installieren und 

Extended- bzw. Expanded-Memory nutzen, soweit vorhanden. 

SOUND BOARDS 
Wenn Sie eine der aufgeführten Sound-Karten in Ihrem Rechner installiert 
haben, können Sie den digitalisierten Sound über diese Sound-Karte abspielen 
lassen. Heben Sie die entsprechende Eintragung durch anklicken vor. Klicken 
Sie RealSound an, wenn Sie keine Sound-Karte installiert haben. 


Hinweis: Arbeitet Ihre Sound-Karte nicht, beachten Sie bitte den Abschnitt 
Problem-Hilfe. 


SOUND OPTIONS 
Auf langsameren Rechnern wird der Ablauf der Graphik erheblich verlangsamt, 
wenn Sound abgespielt wird. Sie können dann mit den SOUND-OPTIONS 
einige oder alle Sound abschalten. 
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EXTRA MEMORY 
LINKS benutzt jeden erreichbaren Zusatzspeicher, um Daten, Graphiken und 
Sound zwischenzuladen. So werden Ladezeiten erheblich verkürzt und der 
Bildaufbau beschleunigt. Wenn zusätzlicher Speicher zum Zwischenladen 
vorhanden ist, wird im entsprechenden YES angezeigt. Ansonsten steht in dem 
Feld NO. Auch wenn zusätzlicher Speicher in Ihrem eingebaut ist, heißt das noch 
nicht, daß er auch zur Verfügung steht. Für Extended-Memory benötigen Sie 
einen entsprechenden Speicher-Manager. Solche ein Manager ist z.B. 
HIMEM.SYS, der mit MS-DOS geliefert wird und den Sie in Ihre 
CONFIG.SYS-Datei installieren sollten. Wenn Ihr Computer mehr als 640K Byte 
Speicher hat, möchten Sie diesen Speicher vielleicht auch nutzen. Kopieren Sie 
HIMEM.SYS in das Haupt-Directory Ihrer Festplatte C:. 


Fügen Sie die folgende Zeile in Ihre CONFIG.SYS-Datei ein: 
DEVICE=C\HIMEM.SYS wobei C: der Laufwerksbezeichner ist. 


Führen Sie nun ein Reset aus (CNTRL-ALT-DEL). 


WARNUNG: Wenn Sie sich nicht sicher sind, wie Sie Ihre Datei CONFIG.SYS 
modifizieren können, lesen Sie bitte in Ihrem MS-DOS-Handbuch nach. 
Ansonsten könnten Sie die Einstellungen Ihres Rechners durcheinanderbringen. 


DISK CACHING 
Wenn Sie ein Disk-Caching-System installiert haben, können Teile oder der ganze 
Zusatzspeicher bereits belegt sein. In diesem Fall kann LINKS den Zusatzspeicher 
nicht nutzen. 
Sie können Teile des belegten Speichers wieder freistellen, die dann von LINKS 
genutzt werden. 


INFO 


In dieser Funktion werden Ihnen die aktuellen Versions-Informationen angezeigt, 


ie nicht in diesem Handbuch aufgeführt sind. 
die nicht in diesem Handbuch au sen ind WICHTIGER HINWEIS: HIMEM benötigt MS-DOS 3.0 oder 


höher. EMS muß LIM4.0 sein. und XMS XMS2.0. 
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EXIT 


Verläßt das Programm, kehrt ins DOS zurück. 


PROBLEM-HILFE 


Im folgenden bringen wir Ihnen Antworten auf die am häufigsten gestellten 
Fragen zu LINKS. Wenn Sie Probleme haben, auf die Sie in diesem Abschnitt 
keine Antwort finden, lesen bitte aufmerksam das Handbuch durch. Prüfen Sie 
außerdem die Informationen in der INFO-Funktion im Haupt-Auswahlbild. Tips 
und Hinweise, die in diesem Handbuch nicht mehr erfaßt werden konnten, werden 
dort angegeben. Wenn Sie immer noch Probleme haben rufen Sie uns unter 05244 
/ 40850 an. Wir werden unser bestes tun, um Ihnen zu helfen. 


1. Wie kann ich die Bildaufbauzeiten verkürzen? 
a) Am besten erweitern Sie Ihren Speicher. Nur 250 KByte zusätzlicher Speicher 
beschleunigt den Bildaufbau bereits dramatisch. Ein volles MByte 
Zusatzspeicher ist relativ teuer. Prüfen Sie mit Ihrem Fachhändler, wie Sie den 
Speicher Ihres Rechners am günstigsten erweitern können. Weitere 
Informationen finden Sie auch im Abschnitt SYSTEM-EINSTELLUNGEN. 
b) Andern Sie die Einstellung der Bild-Details, wie im Abschnitt DRAWING 
DETAIL unter OPTIONS auf Seite 12 beschrieben. 
c) Benutzen Sie einen schnelleren Rechner. Ein 386SX mit 2 bis 3 MByte 
Speicher (1,2MByte freier Zusatzspeicher) währe eine optimale Konfiguration. 
Das Bild sollte innerhalb von 10 Sekunden aufgebaut sein. 


2. Mein Spiel wird langsamer, wenn Sound abgespielt werden. Was kann 

ich tun? 
a) Schalten Sie Teile des Sound aus (OPTIONS in der Swing-Tafel wählen, oder 
SYSTEM im Haupt-Auswahlbild). Die Anderungen in OPTIONS sind nur 
vorübergehend, die unter SYSTEM werden gesichert. 
b) benutzen Sie einen schnelleren Rechner. 


3. Ich will meinen Spieler so einstellen, daß er vom blauen Tee und nicht 
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mehr vom weiBen Tee spielt. 
a) Klicken Sie im Spielbereit-Bild das blaue Tee an. Die Einstellung bleibt 
jedoch nur für dieses Spiel erhalten. 
b) Für einen dauerhaften Wechsel müssen Sie PLAYERS im Haupt-Auswahlbild 
wählen. Wählen Sie nun Ihren Spieler aus der PLAYER LIST und klicken Sie 
das blaue Tee an. Wählen Sie EXIT. Die Daten für Ihren Spieler werden so 
geändert, daß er nun immer vom blauen Tee spielt. 


4. Wenn ich mehr als 13 Clubs wählen will, wird mir das nicht erlaubt. 
Mehr als 13 Clubs plus dem Putter sind pro Spieler nicht erlaubt. Sie müssen erst 
einen Schläger entfernen, bevor Sie einen neuen hinzufügen können. 


5. Mein Schlag geht immer nach rechts (oder links) aus der Richtung, selbst 
wenn ich die grüne Marke genau treffe. 
a) Stellen Sie sicher, daß Sie Straight Shot gewählt haben. 
b) Wählen Sie SETUP in der Swing-Tafel und setzen Sie Ihre Swing-Ebene auf 
Straight und die Schläger-Ansicht auf Square. Klicken Sie dazu die Worte 
SWINGPLANE und CLUBFACE an. 


Hinweis: Die Club Setups sind nur für erfahrene Spieler, die mit den 
physikalischen Zusammenhängen des Golfs vertraut sind. Lesen Sie den 
Abschnitt SETUP auf Seite 13. 


6. Manchmal steht mein Spiele längere Zeit, nachdem der Ball bereits gespielt 
wurde, bewegungslos herum. Was ist los? 
Sie können nicht immer alle Bereiche einer Bahn einsehen, und manche Bahnen 
haben lange Gefälle, so daß der Ball noch lange rollt, wenn er schon auf dem 
Boden aufgeschlagen ist. Der Spieler wird sich erst wieder bewegen, wenn der 
Ball zur Ruhe gekommen ist. 


7. Meine Sound-Karte arbeitet nicht. 
LINKS geht bei allen Sound-Karten von der Standard-Adresse und dem Stand 
ard-Interrupt aus (Adresse H220, Interrupt #3). Wenn Ihre Sound-Karte nicht mit 
LINKS arbeitet haben Sie unter Umständen andere Einstellungen. Informieren 
Sie sich in den Unterlagen zu Ihrer Sound-Karte, welche Einstellungen sie hat. 
Mit der Sound-Karte müßte das Programm TEST_SBC.EXE geliefert worden 


sein, mit dem Sie die Einstellungen überprüfen können. Wenn die Einstellungen 
sich von den oben angegebenen unterscheiden, starten Sie das mit LINKS 
gelieferte Programm SETBLAST.EXE. Geben Sie die Adresse und die Interrupt- 
Nummer für Ihre Sound-Karte ein. 


8. Ich habe gar keinen Sound. Was ist falsch? 
Schalten Sie die SOUNDS unter OPTIONS aus der Swing-Tafel oder unter 
SYSTEMS aus dem Haupt-Auswahlbild ein. 


9. Mein Programm stürzt andauernd ab. 
Sie haben wahrscheinlich Speicherplatz-Probleme. Informieren Sie sich im 
Abschnitt INFO. 


10. Ich habe alle Dateien von allen LINKS-Disketten auf meine Festplatte 
kopiert, aber das Programm läuft nicht. 
Sie müssen für die Installation das Programm INSTALL.BAT benutzen, um 
LINKS auf die Festplatte zu kopieren. Lesen Sie die erste Seite dieses 
Handbuches. 
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LA FABRICATION DE LINKS 


Qu'est-ce qui rend le golf si fascinant? Est-ce l’activité 
physique...le contrôle du club, la puissance, la finesse, la 
distance, la précision? Ou est-ce le jeu mental, Je choix des 
clubs, le choix des coups, le contrôle sous tension. Et le jeu 
social...le temps passé avec de bons amis, un jeu que l’on peut 
apprécier et aimer à tout âge. Le golf est certainement tout cela à 
la fois, mais nous croyons que ce qui fait du jeu ce qu’il est, 
c'est sa beauté. 


Il n’y a pas de sensation plus incroyable que celle de faire un 
drive parfait en plein milieu d’un fairway bien vert entouré de la 
tranquille majesté de la nature. LINKS a été créé dans un 
but...simuler le jeu dans sa totalite...le look, la sensation, 
l’atmosphère, la beauté du golf. Pour cela, nous savions que 
nous devrions reproduire avec précision les terrains les plus 
populaires du monde. Pas seulement la disposition, mais 
l'expérience elle-même. 

Nous voulons vous faire voir les choses telles qu’elles sont; 
vous donner l'impression d’être vraiment sur le terrain. Notre 
ultime récompense est que quelqu'un dise “J’ai joué sur ce 
terrain est c’est exactement pareil.” 


L'équipe de Création de LINKS 














WIE LINKS ENTSTAND 


Was macht Golf zu einem solch faszinierenden Spiel? Ist es die 
Physik des Spiels... Kontrolle des Clubs, Kraft, Finesse, 
Entfernung, Genauigkeit? Oder der mentale Aspekt... Club- 
Wahl, Schlagart, Selbstkontrolle auch unter Druck. Was ist mit 
dem sozialen Aspekt... Zeit mit guten Freunden verbracht, ein 
Spiel für jedes Alter. Golf hat von allem etwas, doch wir 
glauben, daß das Herz des Spieles die Schönheit ist. 


Es gibt nichts erhebenderes, als einen perfekten Treibschlag, 
genau die Mitte des saftige grünen Fairways entlang durch die 
majestätische Ruhe der Natur. LINKS wurde mit einem 
einzigen Ziel entwickelt... das Spiel im ganzen zu simulieren... 
die Ansichten, das Gefühl, die Atmosphäre, die Schönheit des 
Golfs. Um das zu erreichen, mußten wir die schönsten 
Golfplätze der Welt nachbauen. Nicht einfach nur das 
Aussehen, sondern das Gefühl selber. 


Wer möchten, daß Sie die Dinge sehen, wie sie sind, daß Sie 
sich fühlen, als währen Sie auf dem Golfplatz. Die schönste 
Anerkennung für uns währe der Ausspruch “Ich habe den Kurs 
gespielt, und hier ist er, so sieht er aus, so fühlt er sich an”. 


Das LINKS-Team 


